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MEMBUAT MOTIF ANYAMAN BERVARIASI DENGAN MENGGUNAKAN 
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 Matting, also known as anyaman, is one of handicrafts in Indonesia. It has been introduced to the society at 
the early stage of education. Every matting handicraft has a unique pattern. It has different patterns which is 
influenced from the culture or the region where it comes from. In Indonesia, there are some matting patterns 
which consist of two-dimensional square object. Those square object are arranged by using a unique rule to 
create a well-organized and beautiful pattern. This research uses square fractal called Sierpinski Carpet that 
consists of many squares as a local object in order to create various matting patterns. Using Iterated Function 
System (IFS) method which has iterated function to generate self-similar object, it always results the same 
fractal shape between local and whole object. This method will be implemented by using C# programming 
language in order to create various matting pattern. 
Keywords: pattern, matting,  fractal Sierpinski Carpet 
 
ABSTRAK 
Anyaman merupakan salah satu hasil kerajinan tangan yang ada di Indonesia. Kerajinan tangan anyaman, 
telah diperkenalkan mulai dari pendidikan sejak dini. Kerajinan tangan anyaman memiliki ciri khas berupa motif 
yang digunakan untuk menganyam. Motif anyaman tersebut dapat berbeda – beda tergantung dari asal atau 
daerah anyaman tersebut dibuat. Ada beberapa motif anyaman di Indonesia yang terdiri dari bangun dua dimensi 
berupa persegi, yang disusun secara teratur dengan menggunakan aturan tertentu sehingga menghasilkan suatu 
motif anyaman yang teratur dan menarik. Pada penelitian ini digunakan suatu jenis fraktal bernama Sierpinski 
Carpet yang memiliki objek penyusun berupa persegi sehingga dapat digunakan untuk menghasilkan motif 
anyaman yang bervariasi dan menarik. Fraktal Sierpinski terdiri dari persegi yang dibuat dengan menggunakan 
metode Iterated Function System (IFS) yang melakukan iterasi yang bersifat serupa diri secara persis sehingga 
fraktal yang dihasilkan selalu sama persis dengan objek penyusun aslinya. Metode tersebut akan diterapkan 
dengan menggunakan bahasa pemrograman C# untuk menghasilkan motif anyaman yang bervariasi. 
Kata Kunci: motif,  anyaman,  fractal Sierpinski Carpet 
 
1. PENDAHULUAN 
Di Indonesia, dapat ditemukan beraneka ragam 
kerajinan tangan yang berbeda – beda di berbagai 
daerah. Salah satu kerajinan tangan tersebut adalah 
menganyam. Menurut Kamus Besar Bahasa 
Indonesia (KBBI), menganyam adalah kegiatan 
mengatur (bilah, daun pandan, dsb) tindih-menindih 
dan silang-menyilang (spt membuat tikar, bakul). 
Kegiatan menganyam telah diajarkan secara turun – 
temurun dan dipelajari mulai dari usia dini melalui 
prakarya sekolah. Oleh sebagian masyarakat, ilmu 
menganyam tersebut digunakan sebagai mata 
pencaharian mereka untuk mencari penghasilan 
hidup. 
Ciri khas dari sebuah anyaman adalah motif 
anyaman tersebut. Menurut Satria (2010), ada 
beberapa contoh motif anyaman di Indonesia, seperti 
yang ditemukan di daerah Rajapolah, Jawa Barat, 
yaitu motif Seseg/Sasag, motif Sasag Ganda, motif 
Mata Walik, motif Tangkup, motif Mata Itik, dll. 
Motif anyaman digunakan untuk memberikan unsur 
keindahan pada produk yang dihasilkan seperti 
karpet, tikar, meja, dan kursi. Tanpa adanya motif 
pada anyaman, produk yang dihasilkan menjadi 
kurang menarik. 
Ada beberapa motif anyaman di Indonesia yang 
terdiri dari bangun dua dimensi berupa persegi, yang 
disusun sedemikian rupa sehingga membentuk suatu 
motif yang teratur dan menarik. Pada penelitian ini 
akan dibahas proses pembuatan motif anyaman 
dengan menggunakan fraktal. Menurut Gomory 
(2010), Mendelbrot mengungkapkan istilah fraktal 
untuk mendeskripsikan suatu bentuk yang memiliki 
ketidakteraturan tetapi terstruktur. Jenis fraktal yang 
digunakan adalah Sierpinski Carpet yang terdiri dari 
objek penyusun berupa persegi. Menurut Gough 
(2012), Sierpinski adalah sebuah kurva yang mengisi 
ruang kurva itu sendiri. Dalam penelitian ini kurva 
Sierpinski dilihat sebagai sebuah objek berbentuk 
persegi. Secara rekursif, persegi tersebut kan 
membagi dirinya sendiri menjadi beberapa objek 
persegi baru yang kemudian mengisi kembali 
persegi tersebut pada skala yang berbeda. Adanya 
struktur yang tidak teratur, kesamaan objek antar 
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objek terkecil dengan objek secara keseluruhan, dan 
pembentukan objek secara rekursif menunjukkan 
karakter dari sebuah fraktal (Shuai, 2009). 
Dengan menggunakan fraktal, motif anyaman 
yang dihasilkan dapat lebih bervariasi dan menarik. 
 
2. TINJAUAN PUSTAKA 
Melalui penelitian yang dilakukan oleh Situngkir 
(2013) dengan judul “Cellular-Automata and 
Innovation within Indonesian Traditional Weaving 
Crafts”, Situngkir membangun sebuah aplikasi yang 
melakukan proses rastering  suatu citra menjadi grid 
anyaman untuk memperoleh suatu aturan yang dapat 
digunakan untuk membentuk pola anyaman. Metode 
yang digunakan untuk membuat inovasi ini adalah 
Cellular-Automata. Aplikasi komputasional yang 
dibangun menerapkan adaptasi dari modul-modul 
Cellular-Automata dalam membentuk motif 
anyaman sehingga memberikan motif-motif baru 
dan memperkaya inspirasi serta eksplorasi motif 
anyam di Indonesia saat bersentuhan dengan 
teknologi modern. 
Kemudian, mengacu pada penelitian Muslimin 
(2010) dengan judul “Learning from Weaving for 
Digital Fabrication in Architecture”, Muslimin telah 
mengembangkan aplikasi untuk meningkatkan 
anyaman tradisional dengan menggunakan 
komputasional waving yang mengkombinasikan 
prinsip tradisional secara digital (CAD/CAM). 
Algoritma yang digunakan adalah L-Sistem dan 
Cellular-Automata untuk memberikan tanda sistem 
hubungan spasial. Sistem ini dapat menghasilkan 
berbagai macam pola yang berbeda hanya dengan 
menggunakan beberapa bentuk sederhana. 
Mengacu pada penelitian yang dilakukan oleh 
Ramandhani (2013) dengan judul “Penggunaan 
Sistem Fungsi Iterasi untuk Membangkitkan Fraktal 
beserta Aplikasinya”, Ramandhani mengungkapkan 
bahwa fraktal pada dasarnya berusaha memodelkan 
proses yang kompleks dengan mencari proses 
sederhana dibaliknya. Dalam tulisannya, 
Ramandhani menggunakan metode Sistem Fungsi 
Iterasi untuk membangkitkan fraktal yang rumit dan 
memiliki detail tidak terbatas. Fraktal yang 
dibangkitkan dengan metode Sistem Fungsi Iterasi 
ini diaplikasikan dalam bidang pemampatan atau 
kompresi citra digital agar ketika citra tersebut 
diperbesar hasilnya tampak lebih detail 
dibandingkan dengan kompresi standar citra digital. 
Berdasarkan ketiga penelitian di atas, kami 
melakukan penelitian untuk menciptakan motif 
anyaman baru dengan metode yang lebih sederhana. 
Metode ini mengkombinasikan metode Sistem 
Fungsi Iterasi dengan fraktal Sierpinski Carpet untuk 
membentuk motif – motif anyaman baru. Kombinasi 
tersebut akan diimplementasikan pada sebuah 
aplikasi sederhana yang dibangun menggunakan 
Bahasa pemrogaman C#. Aplikasi ini dapat 
digunakan untuk menciptakan motif anyaman baru 
dengan fraktal Sierpinski Carpet sesuai dengan 
rancangan pola dasar yang diberikan. 
 
3. METODOLOGI PENELITIAN 
Metodologi yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah studi pustaka untuk mencari literatur atau 
sumber pustaka yang berkaitan dengan fraktal, motif 
anyaman, dan aplikasi yang akan dibuat untuk 
mempertegas teori-teori yang ada serta memperoleh 
data yang sesungguhnya. 
Selain itu, penelitian ini juga menggunakan 
metode analisis untuk membangun suatu aplikasi 
sederhana agar dapat mengimplementasikan 
persamaan fraktal yang diperoleh. Metode ini 
memiliki 3 tahap yaitu : 
1. Identifikasi Kebutuhan Aplikasi 
Mengidentifikasi elemen atau kebutuhan 
dasar untuk membangun aplikasi. 
2. Pengkodean dan Implementasi Persamaan 
Fraktal 
Melakukan pengkodean antarmuka aplikasi 
dan mengimplementasikan persamaan fraktal 
ke dalam aplikasi. 
3. Pengujian Aplikasi 
Menguji aplikasi dengan berbagai macam 




4.1 Landasan Teori 
4.1.1 Definisi Anyaman 
Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, 
menganyam adalah kegiatan mengatur (bilah, daun 
pandan, dsb) tindih-menindih dan silang-menyilang 
(spt membuat tikar, bakul). Anyaman adalah produk 
jadi atau hasil dari kegiatan menganyam. Contoh 
anyaman dengan motif mata itik dapat dilihat pada 
Gambar 1. 
 
Gambar 1. Anyaman motif mata itik 
 
4.1.2 Definisi Fraktal 
Menurut pendapat Mandelbrot (1992), fraktal 
berasal dari bahasa latin yaitu frangere merupakan 
kata kerja yang berarti membelah atau fractus 
merupakan kata sifat yang berarti tidak teratur atau 
terfragmentasi.  
Struktur fraktal dibentuk secara alami dengan 
adanya replikasi yang bekerja dalam diri objek 
tersebut pada skala yang berbeda (Ascwanden, 
2011). Pada penelitian ini fraktal yang dihasilkan 
adalah sebuah motif anyaman yang dibentuk dari 
bangun dasar berupa persegi. 
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4.1.3 Definisi Sierpinski 
Menurut Gough (2012), Sierpinski adalah sebuah 
kurva yang mengisi ruang kurva itu sendiri. Pada 
penelitian ini, kurva diasosiasikan sebagai suatu 
objek berupa bangun persegi. Secara rekursif, objek 
persegi membagi dirinya dan masing – masing 
bagian mengisi kembali ke persegi tersebut pada 
skala yang berbeda.  
 
4.1.4 Definisi Iterated Function System (IFS) 
Menurut Prasad (2012), IFS atau Sistem Fungsi 
Teriterasi adalah suatu metode yang terasosiasi 
dengan fungsi iterasi untuk membentuk suatu 
fraktal. Semua objek dibentuk serupa diri secara 
persis dengan menggunakan IFS sehingga IFS juga 
dapat dilihat sebagai suatu relasi antara objek secara 
keseluruhan dan objek penyusun. 
 
4.2 Dasar Fraktal Sierpinski 
Fraktal pada anyaman ini dibangun secara 
geometri dimana diperlukan suatu himpunan fungsi 
yang dikenal dengan nama IFS. Jika IFS tersebut 
diberi iterasi, maka akan membentuk suatu citra 
yang dikenal dengan citra fraktal. IFS membangun 
fraktal dengan cara mengulang tranformasi berkali-
kali dari pola dasar menjadi suatu pola yang 
berulang dengan struktur yang sama pada detail 
tertentu.  
Untuk membentuk motif anyaman dengan 
menggunakan fraktal Sierpinski, dibutuhkan 
rancangan pola dasar. Rancangan pola dasar 
dibentuk dari objek penyusun berupa persegi. 
Kemudian, dengan menggunakan proses iterasi, 
persegi tersebut disusun menjadi sebuah motif 
anyaman yang sesuai dengan pola dasarnya. Pola 
tersebut dibentuk dengan memanfaatkan nilai 
koordinat-koordinat titik 2 dimensi. Pembentukan 
koordinat titik tersebut dilakukan dengan cara 
membagi bidang sebanyak n bagian baris dan kolom 
dengan jarak yang sama, hal ini dikarenakan setiap 
bagian dari motif anyaman yang akan dibuat terdiri 
dari fraktal Sierpinski berbentuk persegi.  
Persegi memiliki 4 buat titik utama sebagai 
penyusunnya. Seperti pada Gambar 2, koordinat (x1, 
y1) yaitu (0,0) terletak pada sisi kiri atas, koordinat 
(x2, y2) yaitu (max-width, 0) yang terletak di sisi 
kanan atas dengan max-width adalah lebar maksimal 
persegi, koordinat (x3, y3) yaitu (max-width, max-
height) yang terletak di sisi kanan bawah dengan 
max-height adalah tinggi maksimal persegi, dan 
koordinat (x4, y4) yaitu (0, max-height) yang terletak 
di sisi kiri bawah. Setiap koordinat titik x 
disimbolkan sebagai , dengan i merupakan 
baris dan j merupakan kolom. Setiap koordinat titik 
y disimbolkan sebagai . 
Pada Gambar 2, persegi utama dibagi sebanyak n 
bagian sepanjang baris i dan kolom j. Dalam 
penelitian ini diasumsikan nilai n=5. Sehingga dapat 
diperoleh 25 persegi kecil yang memiliki panjang 
dan lebar yang sama. 
i
j
(x1, y1) (x2, y2)
(x3, y3)(x4, y4)
1 2 3 4 5
6 7 8 9 10
11 12 13 14
16 17 18 19 20
15
21 22 23 24 25
 
Gambar 2. Koordinat titik x dan y dengan index i,j 
 
4.3 Persamaan 
Pencarian nilai koordinat titik x dan titik y pada 
index kolom ke-i dan baris ke-j dapat dilakukan 
dengan menggunakan persamaan sebagai berikut:  
 
  
      (1) 
 
Persamaan (1) menggunakan nilai inisialisasi 
awal yaitu  =  = =  = 0 dan   =  = max-
width dan  =  = max-height. Kedua persamaan 
ini dapat digunakan untuk menentukan semua nilai x 
dan y di setiap titik sesuai dengan posisi baris dan 
kolom dari titik tersebut. 
Nilai x dan y yang dibangkitkan hanyalah pada 
titik yang berhubungan dengan persegi yang akan 
dimunculkan. Misal, pada Gambar 3 akan 
dimunculkan persegi nomor 8 yang diwarnai dengan 
warna hitam. Maka nilai x dan y yang dibangkitkan 
terletak pada titik (x2,1, y2,1), titik (x3,1, y3,1), titik 




                        (2) 
Melalui hasil tersebut, dapat dipastikan bahwa 
untuk memperoleh posisi titik fraktal persegi dengan 
menggunakan persamaan (1) dapat dilakukan 
dengan cara : 
  dengan nilai yang didapat dari  
dan    
 dengan nilai yang didapat dari  
dan    
 dengan nilai yang didapat dari 
 dan    
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 dengan nilai yang didapat dari  




(x1, y1) (x2, y2)
(x3, y3)(x4, y4)
(x2,1, y2,1) (x3,1, y3,1)
(x3,2, y3,2)(x2,2, y2,2)







Gambar 3. Contoh titik yang dibangkitkan 
 
4.4 Pembentukan Fraktal 
Rancangan pola dasar digunakan sebagai dasar 
pembentukan fraktal selama iterasi berlangsung.  
Pada Gambar 4, dimunculkan beberapa persegi yang 













f g i j
k m




Gambar 4. Contoh pola dasar 
 
Keseluruhan persegi merupakan suatu pola dasar 
yang dapat dikembangkan menjadi suatu fraktal 
setelah dilakukan beberapa iterasi. Iterasi 1, hanya 
menampilkan sebuah persegi karena objek penyusun 
dari fraktal ini adalah persegi. Pola pada gambar 4 
dapat dimunculkan setelah dilakukan iterasi 
sebanyak 2 kali. 
Mengacu pada Gambar 4 Persegi yang 
dimunculkan atau aktif adalah yang berwarna putih, 
yaitu b, c, d, f, g, i, j, k, m, o, p, q, s, t, v, w, dan x. 
Persegi warna hitam diasumsikan sebagai latar 
gambar. Pada prinsipnya, penempatan nilai pada 
titik , , , dan  untuk setiap 
persegi adalah sama dengan contoh pada Gambar 3. 
Sehingga, pengaktifan untuk pola pada Gambar 4 
adalah : 
a. Persegi b 
 
 
b. Persegi c 
 
 
c. Persegi d 
 
 
d. Persegi f 
 
 
e. Persegi g 
 
 
f. Persegi i 
 
 
g. Persegi j 
 
 
h. Persegi k 
 
 
i. Persegi m 
 
 
j. Persegi o 
 
 
k. Persegi p 
 
 
l. Persegi q 
 
 




n. Persegi t 
 
 
o. Persegi v 
 
 
p. Persegi w 
 
 
q. Persegi x 
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Apabila persegi hasil dari pola dasar pada 
Gambar 4 dibangkitkan dengan 2 iterasi maka 
gambar yang dihasilkan seperti pada Gambar 5. 
 
 
Gambar 5. Contoh pola dengan 2 iterasi 
 
Pola dasar dari anyaman tersebut dapat menjadi 
sebuah pola atau motif anyaman yang lebih menarik 
dengan menggunakan 3 iterasi. Pola dasar yang ada 
pada Gambar 5, dikembangkan dengan 
menambahkan nilai iterasi sehingga mejadi motif 
seperti pada Gambar 6. Semakin besar nilai iterasi 
yang digunakan, maka pembagian persegi di setiap 
baris menjadi semakin kecil. Dari iterasi ini 
terbentuk sebuah pola dari fraktal persegi yang 
apabila dilihat secara keseluruhan sangat mirip 
dengan pola dasar seperti pada Gambar 5. 
 
 
Gambar  6. Contoh pola dengan 3 iterasi 
 
4.5 Program 
Untuk memudahkan proses pembuatan pola atau 
motif yang bervariasi, persamaan yang diperoleh 
dari persamaan 1 diterapkan menjadi suatu algoritma 
dan dikembangkan dengan menggunakan Bahasa 
pemrograman C#. Pada Gambar 7 merupakan 




Gambar  7. Tampilan aplikasi 
 
Aplikasi sederhana ini dibuat dengan tujuan 
untuk menampilkan motif – motif baru yang bisa 
dibangkitkan dengan menggunakan fraktal 
Sierpinski.  
Pada Gambar 7 merupakan tampilan aplikasi 
ketika sudah diberikan inputan yang terletak di sisi 
kiri gambar. Inputan yang diberikan berupa panel 
checkbox untuk rancangan pola dasar, jumlah iterasi 
untuk proses iterasi pola untuk membentuk suatu 
motif, dan warna. 
Tampilan fraktal yang dihasilkan di sisi kanan 
pada Gambar 7 diperoleh dari pola dasar yang 
semula dibuat dengan menandai kotak checkbox 
yang diberikan. 
 
Gambar  8. Panel checkbox 
 
Checbox yang ditandai memiliki fungsi sebagai 
persegi yang dibangkitkan ketika proses rekursif 
dijalankan. Maka, jika dibandingkan antara Gambar 
7 dengan Gambar 8, dapat dilihat bahwa bagian 
yang memiliki pola pada Gambar 7 sudah sesuai 
dengan bagian yang ditandai pada panel checkbox. 
 
4.6 Algoritma 
Untuk menggambar dan menampilkan motif 
sesuai dengan rancangan yang diberikan, algoritma 
yang digunakan dapat dilihat pada Gambar 9. 
Algoritma ini merupakan hasil modifikasi dari 
algoritma (Meunier, 2009) yang digunakan untuk 
membuat fraktal Sierpinski. 
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Gambar  9. Algoritma motif anyaman 
 
Proses pembentukan fraktal dilakukan oleh 
sebuah fungsi rekursif bernama GenerateSquare. 
Motif yang ditampilkan diperoleh dari hasil proses 
rekursif pada fungsi GenerateSquare. Parameter 
yang diberikan adalah warna, jumlah iterasi, array 
yang menyimpan rancangan motif dari checkbox 
yang ditandai, dan nilai koordinat awal (x1,y1), 
(x2,y2), (x3,y3), (x4,y4) secara berturut – turut 
adalah (0,0), (0, 460), (460, 460), dan (460,0). Nilai 
460 diperoleh dari lebar dan tinggi kotak yang sudah 
diberikan di awal aplikasi dijalankan. 
Di dalam fungsi terdapat kondisi yang 
melakukan pengecekan jumlah iterasi yang 
dilakukan. Selama proses iterasi berlangsung, ada 3 
tahap yang dilakukan, yaitu : 
1. Melakukan perhitungan titik setiap koordinat x 
dan y dengan menggunakan rumus seperti pada 
persamaan 1. 
2. Melakukan pengecekan variabel array untuk 
setiap checkbox dan memanggil ulang fungsi 
GenerateSquare dengan memberikan parameter 
utama berupa empat titik koordinat (xij,yij). Pada 
bagian ini terjadi proses rekursif karena fungsi 
memanggil dirinya sendiri. 
3. Ketika jumlah iterasi habis, maka akan masuk ke 
kondisi else untuk menggambar persegi sesuai 
dengan nilai paramter empat titik koordinat 
(xij,yij) yang diberikan saat proses rekursif fungsi 
GenerateSquare terjadi. 
 
4.7 Contoh Variasi Motif  
Pada Tabel 1 hingga Tabel 6 di bawah ini, akan 
disajikan beberapa contoh motif yang dihasilkan 
oleh aplikasi.  
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Tabel 3. Tabel contoh variasi motif anyaman 






















Tabel 4. Tabel contoh variasi motif anyaman 

















Tabel 5. Tabel contoh variasi motif anyaman 
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Tabel 6. Tabel contoh variasi motif anyaman 

















Melalui penelitian di atas, maka dapat diperoleh 
kesimpulan sebagai berikut : 
a. Fraktal Sierpinski dapat digunakan untuk 
menghasilkan berbagai macam motif anyaman 
baru yang modern dan dapat digunakan untuk 
acuan menganyam. 
b. Motif baru yang dihasilkan memiliki 
karakteristik fraktal, yaitu serupa dengan 
rancangan pola awal yang diberikan. 
  
6. SARAN 
Beberapa hal yang masih dapat dikembangkan 
dari penelitian ini, yaitu dengan menambahkan atau 
memodifikasi jumlah masukan sehingga 
memungkinkan untuk memperoleh variasi motif 
lebih banyak. Selain itu, objek yang digunakan juga 
tidak hanya persegi saja, tetapi juga dapat 
dikombinasikan dengan objek lain seperti persegi 
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